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i Gesellschaftsspiel mit einer mehrsporigen Figurenlaufbahn 



@ Um Spiele mit Laufbahnen, auf welchen sich Figuren be- 
wegen, interessanter zu gestalten, ist ein Gesellschaftsspiel 
vorgesehen, welches eine stationare Figurenlaufbahn (2) und 
eine mobile, manuell verstellbare Figurenlaufbahn (2a) besitzt. 
Die mobile Figurenlaufbahn (2a) kann sich auf einer an die 
stationare Figurenlaufbahn (2) anschliessenden Drehscheibe 
befinden. 
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PATENTANSPROCHE 

1. Gesellschaftsspiel mit einer stationaren, mehrspurigen 
Figurenlaufbahn, dadurch gekennzeichnet, dass in der statio- 
naren, mehrspurigen Figurenlaufbahn (2) wenigstens eine mo- 
bile, manuell verstellbare mehrspurige Figurenlaufbahn (2a) 
vorgesehen ist, derart, dass durch Verstellen der letzteren die 
wegweisende Laufspur verandert werden kann. 

2. Gesellschaftsspiel nach Anspruch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, dass die mobile Figurenlaufbahn (2a) auf einer Dreh- 
scheibe (3) vorgesehen ist, ringformig verlauft und sich der sta- 
tionaren Figurenlaufbahn (2) anschliesst, wobei die Dreh- 
scheibe unter einem Ausschnitt (4) einer Spielfeldplatte (1) 
teilweise sichtbar angeordnet ist. 

3. Gesellschaftsspiel nach den Anspruchen 1 und 2, da- 
durch gekennzeichnet, dass die Drehscheibe (3) Spuren (2\ 
2") von unterschiedlicher Faroe und Einteilungen (t, 3s, s) 
aufweist, wobei die Farben in Teilgraden (t) des Umlaufes von 
der mobilen Figurenlaufbahn die Farben wechseln. 

4. Gesellschaftsspiel nach den Anspnichen 1 bis 3, dadurch 
gekennzeichnet, dass die stationare Figurenlaufbahn (2) bo- 
genformig verlauft und in einem Bogen derselben die Dreh- 
scheibe (3), welche die mobile Figurenlaufbahn (2a) tragt, an- 
geordnet ist 

5. Gesellschaftsspiel nach den Anspruchen 1 bis 4, da- 
durch gekennzeichnet, dass die eine Spur (2') der mobilen Fi- 
gurenlaufbahn (2) auf der Drehscheibe (3) langere Schrittfel- 
der aufweist als die andere Spur (2"), ferner dass die mobile 
Figurenlaufbahn (2) auf der einen Spur (2') eine andere Farbe 
aufweist als auf der anderen Spur (2"). 

6. Gesellschaftsspiel nach den Anspruchen 1 bis 5, dadurch 
gekennzeichnet, dass die mobile Figurenlaufbahn (2) von ei- 
nem Ringteil auf den anderen auf der einen Spur (2') als auch 
auf der anderen Spur (2") die Farbe wechselt. 



Gesellschaftsspiele mit Laufbahnen, die Schikanen aufwei- 
sen, welche die Spielfiguren beim Vorriicken zu uberwinden 
haben, sind in verschiedenen Ausfiihrungen bekannt. Die 
Schikanen sind stationar aufgedruckt, so dass sie nicht veran- 
dert werden konnen. 

Gegenstand der Erfindung ist ein Gesellschaftsspiel mit ei- 
ner mehrspurigen Figurenlaufbahn, bei welcher in einem Teil 
der Figurenlaufbahn eine Schikane eingebaut ist, welche beim 
Vorriicken der jeweiligen Spielfigur zu uberwinden ist. Die 
Schikane ist beweglich. Sie erlaubt eine teilweise Veranderung 
der Figurenlaufbahn und muss von jedem Spieler betatigt wer- 
den, bevor er mit seiner Spielfigur vorriicken darf . 

Beim erfindungsgemassen Gesellschaftsspiel ist in der sta- 
tionaren Figurenlaufbahn wenigstens eine mobile, manuell ver- 
stellbare mehrspurige Figurenlaufbahn vorgesehen, derart, 
dass durch Verstellen der letzteren die wegweisende Laufspur 
verandert werden kann. 

In der Zeichnung ist eine beispielsweise Ausfuhrungsform 
des Erfindungsgegenstandes dargestellt, und zwar zeigen: 

Fig. 1 einen Teil des Spielfeldes mit einer in die doppelspu- 
rige Figurenlaufbahn eingebauten, teilweise in einem Aus- 
schnitt der Spielfeldplatte sichtbaren Drehscheibe, 

Fig. 2 eine Ansicht der Drehscheibe und 

Fig. 3 einen Schnitt nach Linie III— III in Fig. 1. 

1 ist ein Teil der Spielfeldplatte, mit einer in beliebigen 
Windungen verlaufenden, doppelspurigen Figurenlaufbahn 2, 
deren Spuren 2', 2" in verschieden lange Schrittfelder s, 2s 
bzw. 3s eingeteilt sind. Die Schrittfelder sind in zwei verschie- 
denen Farben gehalten, wobei auf der Zeichnung die eine 
Farbe z. B. blau, in der Laufrichtung und die andere Farbe 



z. B. rot, quer zur Laufrichtung schraffiert ist. Auf bestimmte 
Strecken sind die Schrittfelder der einen Spur 2' mit der einen 
und die Schrittfelder der anderen Spur 2" mit der anderen 
Farbe versehen. An gemeinsamen Teilstrichen t beider Spuren 
5 tritt jeweils ein Farbwechsel ein, so dass wiederum die einan- 
der gegenuberliegenden Schrittfelder unterschiedliche Farbe 
aufweisen. Die beiden Laufspuren 2' und 2" wechseln an ge- 
meinsamen Teilstrichen t ihre Farbe von blau auf rot oder von 
rot auf blau. 

io Beim dargestellten Beispiel verlauft die blaue Spur stets an 
der Innenkurve und bildet somit den kiirzesten Weg zum Ziel. 
Ausserdem weist die blaue Spur auf dem Spielfeld lange 
Schrittfelder auf. Die rote Spur verlauft auf dem Spielfeld im- 
mer an der Aussenkurve und weist eine grossere Anzahl klei- 

15 ner Schrittfelder auf. 

In einem bogenformigen Teil der doppelspurigen Figuren- 
laufbahn des Spielfeldes ist eine Drehscheibe 3 eingebaut, wel- 
che eine doppelspurige, ringformige Figurenlaufbahn 2 auf- 
weist, die nur zur einen Ringhalfte, also iiber einen Umlaufweg 

20 von 180 Winkelgraden in einem Ausschnitt 4 der Spielfeld- 
platte 1 sichtbar ist. Die Achse 5 durchsetzt die Spielfeldplatte 
1 und ist iiber dieser (Fig. 3) mit einem nach oben gerichteten 
Griffknopf 6 versehen. Die Unterseite der Achse 5 ist mit ei- 
ner Anschlagscheibe 5' verbunden, welch letztere mit der 

25 Drehscheibe 3 durch Verklebung ein festes Ganzes bildet Mit 
dem Griffknopf 6 lasst sich die Drehscheibe 3 links- und 
rechtsherum wahlweise drehen. Auf der inneren Spur 2' der 
Drehscheibe 3 sind die Teilfelder dreimal so lang wie auf der 
ausseren Spur 2". Die Farbe der inneren Spur 2' ist im darge- 

30 stellten Fall auf der einen Ringhalfte blau und jene der ausse- 
ren Spur 2" rot. Die Farbe wechselt jeweils an gemeinsamen 
Teilstrichen t auf die andere Ringhalfte der gleichen Spur von 
blau auf rot bzw. von rot auf blau. Durch Zuriickdrehen der 
Drehscheibe 3 um eine grosse Schrittlange 3s der inneren Spur 

35 2' werden bereits auf die Drehscheibe vorgeriickte Spielfiguren 
auf der inneren Spur um eine grosse Schrittlange 3s und auf 
der ausseren Spur 2" um drei kleine Schrittlangen s zuriick- 
transportiert bzw. zuriickversetzt. Beim Zuriickdrehen der 
Drehscheibe 3 um die Schrittlange 3s, welche durch einen Pfeil 

40 angedeutet ist, kommt mehr und mehr der verdeckte Teil der 
Drehscheibe 3 in den Ausschnitt 4 zu liegen, so dass nach ei- 
ner halben Umdrehung die Farbe der Spuren 2', 2" gewechselt 
hat. Je nach der beim Wurfeln oder Betatigen einer Spieluhr 
erzielten Farbe und Punktezahl ergibt sich auch die Lauf- 
45 strecke und Richtung der Spielfigur, welche entsprechend der 
erzielten Farbe auf der entsprechend farbigen Spur vorzuruk- 
ken hat oder einen Spurwechsel vornehmen muss. 

Am Spiel konnen zwei bis fiinf Personen teilnehmen, wofiir 
auch fiinf Spielfiguren vorgesehen sind- Gespielt wird zweck- 
50 massig mit einer sogenannten Spieluhr, welche Zahlen in 
blauen und roten Feldern aufweist und daher vorschreibt, auf 
welcher Spur und in wieviel Schritten jeweils gefahren werden 
muss. Es kann aber auch mit einem Wurfel gespielt werden, 
der in konventioneller Art mit Punkten oder Zahlen versehen 
55 ist 

Sobald eine Spielfigur auf die Drehscheibe gelangt ist, hat 
der Spieler unmittelbar vor dem Betatigen der Spieluhr bzw. 
vor dem Wurfeln die Drehscheibe um eine Schrittlange 3s zu- 
riickzudrehen. Dadurch tritt mehr und mehr der Farbwechsel 

60 der Laufbahnspuren den Spielfiguren entgegen. Es liegt stets 
im Interesse des Spielers beim Betatigen der Spieluhr oder 
beim Wurfeln jene Farbe zu erhalten, die inn auf die innere 
Spur und auf die langen Spielfelder leitet. 

Die Drehscheibe 3 kann auch durch einen Schieber gebil- 

65 det sein, welcher sich in einem geraden Teil der stationaren Fi- 
gurenlaufbahn 2 befindet 
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ABSTRACT : 

CHG DATE=19990617 STATUS=0> In order to make games with trackways on 
which 

figures move more interesting, a board game is provided which has a 
stationary 

trackway (2) for figures and a mobile, manually adjustable trackway 
(2a) for 

figures. The mobile trackway (2a) for figures can be located on a 
rotary disc 

adjacent to the stationary trackway (2) for figures. < IMAGE > 



